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論文要旨： ムービープロトタイピングによる体験価値デザイン手法
の研究
従来、プロダクトデザインにおいて製品を評価する際、製品の見た目の美し
さや、機能の充実、性能の良さ、価格の安さなど、製品自体がもつモノとし
ての価値が注目されてきた。しかし近年、市場の変化や製品のコモデティ化
によりモノ中心の考え方が飽和し、製品を評価する際の観点も変化してきた。
製品を介してどのような体験が得られるのかという製品のコ トとしての価値
がフォーカスされるようになり、モノづくりからコトづくりへと発想が移っ
ている。その結果、デザインの場において人間中心設計 (HCD)やユーザエ
クスペリエンス (UX) という考え方が重視され、それらを達成するための手
法が取り入られるようになった。
製品やシステムの利用前、利用中、利用後、そして利用時間全体というユー
ザが製品に関わる場面全体を通して得られる体験について、楽しい、心地よい
といった「良い体験」を提供することが UXデザインの目標である。そのため
uxデザインを実践する際、製品やシステムを利用するユーザの振る舞いや思考、
感情についてその時間変化に焦点を当てて観察することは重要である。UXデザ
インの手法の一つであるカスタマージャーニーマップは、時間軸に沿ってユー
ザの行動や思考、感情、利用する道具などを構造化し図解する手法である。
uxデザインにおいて、 最も重要な手法の一つにプロ トタイピングがある。プ
ロトタイプを試作することで開発の初期段階からユーザのフィードバックを得
ることができたり、開発フェーズに合わせて検証、改善したりすることができ
る。プロトタイプにはスケッチやダーテイプロトタイプ、テクニカルプロトタ
イプ、そしてムービープロ トタイプなど開発の段階や目的に応じて様々な形が
ある。ムービープロ トタイプはユーザと製品やシステムの間にあるス トー リー
を描くために試作されることが多い。その製品やシステムがあることでユーザ
にどのような体験をもたらすかという一連のストーリーを考えることはuxデ
ザインにおいて非常に重要な要素であり、ストーリーボードなどの手法でも取
り組まれている。中でもムービープロトタイプはプロトタイプそのものが時間
軸を伴い動的なものであるため、一連のストーリーを通してuxデザインで重
要な時間軸によるユーザの振る舞いや、思考、感情の変化を描写することに長
けているといえる。また、プロ トタイプ内ではあくまでシステムが機能してい
るかのように撮影すればよいため、実働するモデルや機能を伴ったUIなどを必
ー
要とせず、まだ存在しない製品やシステムについても手軽に描けるというのも
ムービープロトタイピングの特徴である。このように、製品やシステムがある
ことで「こんな体験ができる」ということを間接的に体験でき、製品やシステ
ムが持つストーリーを共有するのがムービープロトタイプである。近年、スマ
ートフォンの普及により動画の撮影及び編集がより手軽になったこと、さらに
uxデザインにおけるストーリーの重要性などから、ムービープロトタイピング
は多くの企業やデザイナーによって注目され、取り組まれるようになってきて
しヽる。
一方で、 UXデザインについての研究が広く行われるよ うになったものの、ム
ービープロトタイピングについての研究は未だ盛んではなく、デザインの現場
でも手探りで行っていることが多い。そのため、ムービープロトタイピングを
通して何を描き伝えたいのか、そのためにどの程度の予算が必要なのかなどが
バラバラになり、開発の段階や目的に応じたプロトタイプを制作できないとい
った問題が生じている。
以上のことから、本研究では現在公開されているムービープロトタイプを分
析し、 uxデザインにおける時間軸によるユーザの振る舞いや思考、感情の変化
や、製品及びシステムがもたらすストーリーを描写し共有可能なものとするた
めのムービープロトタイピングの手法について検討することを目的とする。
まず、3本のムービープロトタイプを分析しムービープロ トタイプを制作する
上での描写のポイントを UXの観点から抽出した。抽出したポイントは〈形〉〈機
能〉〈使い方〉〈人物〉〈状況〉〈感情〉の 6つである。
次に、抽出した 6つのポイントが他のムービープロトタイプにおいてどのよ
うに描かれているかを秒単位で記録し、その特徴ごとにムービープロトタイプ
の分類を行った。
さらに、 UXにおける時間の重要性とストーリー、シナリオに着目し、上記の
6つのポイントに加えて、利用前、利用中、利用後、利用時間全体の「ユーザエ
クスペリエンスの期間」の観点から再度ムービープロ トタイプの分析を行った。
分析結果からムービープロトタイプ制作における描写や構成上の要素を明ら
かにし、ムービープロトタイプの制作手法を提案する。
最後に、それらの提案、考察をふまえ、今回提案したムービープロトタイピ
ング手法について今後の展望を述べて結論とする。
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Study of Experience Value Design Method by Movie Prototyping 
Summary 
UX design is an experience designing method when people use products and 
services. In UX design, movie prototyping is used for sharing User eXperience 
among departments. In this study, we analyzed some movies for products and 
services, and extracted six points of depiction when making movie prototyping. 
The points are shape, function, usage, person, scene and feeling. Next, we 
analyzed other 44 movies based these points. As a result, we found that it is 
important to emphasize Time spans of user experience and contexts of UX when 
designers compose user stories about products and services. Finally, we created 
and proposed a framework for constructing a story focusing on Time spans of user 
experience and contexts of UX. By incorporating this framework, it is posible to 
produce movie prototyping that clearly depict the experience value. 
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第 1章序論
1. 1背景
従来、プロダク トデザインにおいて製品を評価する際、製品の見た目の美し
さや、機能の充実、性能の良さ、価格の安さなど、製品自体がもつモノとして
の価値が注目されてきた。そのため企業は新しい技術を開発し、シーズを活か
したモノづくりを進めてきた。しかし近年、市場の変化や製品のコモデティ化
によりモノ中心の考え方が飽和し、製品を評価する際の観点も変化してきた。
製品の機能や性能だけでなく、ユーザが製品に関わる場面全体を通して得られ
る体験 ・経験の満足感や楽しさといったユーザエクスペリエンス (UX)を重視
し評価されるようになった。 2010年に行われた DagstuhlSeminar on 
Demarcating User Experienceでの議論をもとに「UserExperience White 
Paper (UX白書）」が発表されて以降、 UXに関する研究や取り組みは益々盛ん
になり、人間中心設計 (HCD)やデザインシンキングと合わせて注目されてい
る。
「UXデザインとは、ユーザーが、楽しい、心地よいといった『よい体験』が
できるようにするためのデザインのこと」である[1]。したがって、製品 ・サー
ビスの利用前、利用中、利用後、そして利用時間全体というユーザが製品 ・サ
ービスに関わる場面全体を通して得られる体験について「良い体験」を提供す
ることが UXデザインの目標である。そのため UXデザインを実践する際、製
品 ・サービスを利用するユーザの振る舞いや思考、感情についてその時間変化
に焦点を当てて蜆察することが重要である。例えば UXデザインの手法の一つ
である uxマップは、時間軸に沿ってユーザの行動や思考、感情、利用する道
具などを構造化し図解する手法である。
uxデザインのための手法はすでに多く存在するが、代表的な手法の一つとし
てプロトタイピングが挙げられる。その一つであるムービープロトタイプはユ
ーザと製品 ・サービスの間にあるストーリーを描くために試作されることが多
い。ムービープロトタイプはプロトタイプそのものが時間軸を伴い動的なもの
である。そのため、一連のストーリーを通してuxデザインで重要な時間軸に
よるユーザの振る舞いや、思考、感情の変化を描写することに長けているとい
える。近年、スマートフォンの普及により動画の撮影及び編集がより手軽にな
ー
ったこと、さらに uxデザインにおけるストーリーの重要性などから、ムービ
ープロトタイピングは多くの企業やデザイナーによって注目され、取り組まれ
るようになってきている。
1. 2目的
デザインの現場でムービープロトタイピングが注目されている一方で、その
研究は未だ盛んではなく、デザインの現場でも手探りで行っていることが多い。
そのため、ムービープロトタイピングを活用する 目的と実際にできたプロトタ
イプとの間に差があったり 、必要以上にコストをかけ過ぎたりしてしまうとい
うた問題が生じている。
以上のことから、本研究では製品やサービスを通したユーザの体験から生ま
れる価値、すなわち体験価値をデザインするためのムービープロトタイピング
の活用について、既存のムービーの分析及び考察を行い、ムービープロトタイ
プの制作手法を提案することを目的とする。
?
第2章 ムービープロトタイピングの活用の現状と考察
2. 1ムービープロトタイピングとは
2. 1. 1プロトタイピングについて
プロトタイピングとは製品やサービスを開発する際、形状や素材、機能など
を試作し検証する手法である。プロトタイプを試作することで開発の初期段階
からユーザのフィードバックを得ることができたり、開発フェーズに合わせて
検証、改善したりすることができる。プロトタイプにはUIの検証のためのペー
パープロトタイプや、機能の検証のためのテクニカルプロトタイプなど、デザ
インの過程や目的に応じて様々な形がある。
スケッチ
スクイリングプロトタイプ
グーティープロトタイプ
ワーキングプロトタイブ
’ テクニカJにプロトタイプ
応雪：
ムーピープロトクイプ
図 1ブロトタイピングの例[2]
2. 1. 2 ムービープロトタイピングの特徴
uxデザイ ンにおいて、その製品やサービスがあることでユーザにどのような
体験をもたらすかという一連のス トー リーを考えることは非常に重要な要素で
ある。ストーリーには「体験を伝える力」があり、シナリオやストーリーボー
ド、フローチャート、ペルソナなどのストーリーテリングの手法を用いること
で新しいデザインがいかに効果的なのかを伝え、聞き手に深い共感を与えるこ
とができる[3]。
ムービープロトタイピングの大きな特徴はプロトタイプの中に時間の概念を
含んでいる点である。ストーリー上での体験は時間によって変化するものであ
?
るため、プロトタイプそのものが時間軸を伴い動的なものであるムービープロ
トタイプはストーリーを描写することに長けているといえる。「具体的な機能性
や体験を作り出すためのメソッド」 [2]であるプロ トタイピングにストーリーを
補完することで、ユーザ体験がより理解、共感可能なものとなる。
また、プロ トタイプ内ではあくまでシステムが機能しているかのように撮影
すればよいため、実働するモデルや機能を伴ったUIなどを制作する前でもその
動きを表現することができるというのもムービープロトタイピングの特徴であ
る。そのため、デザインプロセスのあらゆる段階で手軽に制作し利用すること
ができる。ムービープロトタイプを活用することで、製品 ・サービスがあるこ
とで「こんな体験ができる」ということを間接的に体験でき、製品 ・サービス
による体験価値が共有可能なものになる。
2. 1. 3 ムー ビー プロトタイピングの定義
動画を用いたプロ トタイ ピング手法についての呼称は様々であり、その定義
についても、それぞれの解釈によるところが大きい。例としてムービープロト
タイプ、ビデオプロトタイプ、プロ トタイプムービー、コンセプトムービー等
が存在する。これらの解釈については、ペーパープロトタイピングの様子をそ
のまま動画で撮影したものや、 GUIにおける画面遷移を動画にしたもの、コス
トを費やし外部に向けたプロモーション用に作ったものなど様々である。また、
開発の段階や制作目的に応じてもムービープロトタイピングで表現すべき内容
は異なるだろう。
本研究で用いる「ムービープロトタイピング」は、ユーザが製品 ・サービス
に関わる際に何を感じ考えるか、どういった行動を取るか、どのような反応を
するか、といったユーザの体験を共有し評価するための 「エクスペリエンスプ
ロトタイ ピング」のひとつである。そこで本研究では「ムービープロ トタイ ピ
ング」を製品 ・サービスを通したuxの映像による試作と定義する。
?
2. 2ムービープロトタイピングの活用事例
実際のデザインプロジェクトにおけるムービープロトタイピングの活用事例
を挙げる。
COIN CHAREEEEN（首都大学東京大学院「KADENPROJECT 2017」)
「COINCHAREEEEN」は首都大学東京大学院の授業「KADENPROJECT 
2017」内のチームによるプロジェクトである。本プロジェクトでは、デザイン
コンセプトを設定後、詳細デザインの検討やワーキングプロトタイプの制作と
並行する形でムービープロトタイプを制作した。ムービープロトタイピングの
目的は、製品コンセプトとなる体験を視覚化し共有可能にすること、チーム外
のユーザからフィードバックを貰い、エクスペリエンスに関する検討を行うこ
となどである。
アイデア発散 〉〉コンセプト設定 〉〉
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図 2 COIN CHAREEEENのデザインブロセスとムービープロトタイピングの活用
ムービープロトタイプのシナリオ構成としては、①製品に関する現在の社会
的な背景についてナレーションにより説明し、②実際に困っているユーザを描
くことで製品が解決すべきメインとなる問題を明らかにし、③問題を解決する
ための機能と④製品の機構についてアニメーションにより説明し、⑤製品を利
用することで問題を解決したユーザの体験を描き、⑥製品のもつその他の機能
についてアニメーションによって説明するというものである。②と⑤の描写で
は製品利用のビフォーアフターを対比的に描いている。全体を通してナレーシ
ョンが入っているためシーンごとに伝えたいことが分かりやすくなっている。
また、ワーキングプロトタイプやモックアップの制作前であったため、機能に
ついてアニメーションを用いて説明したり、使用シーンでは身の回りにある大
きさや形状の近いもので代替したりするなど、必ずしも実働するモデルを必要
としないというムービープロトタイピングのメリットが活かされている。
?
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図 3 COIN CHAREEEN 
さぽっと（コニカミノルタ株式会社、首都大学東京serBOTinQ)
「さぽっと」はコニカミノルタ株式会社と首都大学東京サービスロボッ トイ
ンキュベーションハブserBOTinQによるプロジェクトである。本プロジェクト
では、デザインコンセプト、詳細デザインを設定後、ワーキングプロ トタイプ
の制作と並行する形でムービープロ トタイプを制作した。ムービープロトタイ
ピングの目的は、製品によるユーザ体験を視覚化し共有可能にするこ と、企業
内でのプレゼンテーションでチーム外の人からフィードバックを得ることなど
である。
アイデア発散 〉〉 コンセプト設定 〉〉 詳細設計 〉〉 試作 》モデル製作 〉
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図 4さぽっとのデザインプロセスとムービープロトタイピングの活用
ムービープロトタイプの構成はアニメーションと実写で大きく 二つに分かれ
ている。全体で主に描かれているのはアニメーションで、吹き出しや図で機能
の説明を加えながらユーザと製品の関わり方について描写している。アニメー
ションは演出やデフォルメがしやすかった り、 表情の変化がわかりやすかった
?
りすることから、ユーザを取り巻く問題点やそれを解決する機能についての理
解がしやすいという特徴がある。一方で、周囲の環境や細かな設定、リアルな
感情の描写については情報鏃の多い実写のほうが優れていることが多い。想定
しているペルソナや場面においてワーキングプロトタイプを使用する様子を実
写で描写することで、アニメーションでは伝わりづらいエクスペリエンスや製
品の情報について視聴者がよりリアルに想像できるようになりイメージ共有が
しやすくなると考えられる。
員
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図 5 さぼっと
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第3章 ムービープロトタイプの調査と分析
3. 1プレ調査
プレ調査として既存の 3つのムービーを分析した。対象としたムービーは、
Amazon Go、ROBOTFUTURE VISION、OTONGLASSの3つである。これ
らのムービーはプロモーションも兼ねており、すべてのムービーが製品 ・サー
ビスの開発過程でのムービープロ トタイプとは言えないが、エクスペリエンス
プロ トタイプと してuxの描写に優れていると考えられるムービーである。こ
れらのムービーを分析し、ムービープロ トタイプを制作する際のポイン トや演
出方法について考察する。
?
3. 1. 1分析
①Amazon Go[4] 
このムービーでは、映像内のポスターやナレーションにて「JUSTWALK 
OUT」という言葉が繰り返されており、それが最も伝えたいコンセプトである
と考えられる。そのコンセプ ト通り、ムービーの中ではユーザが会計をせずに
商品を手にとってそのまま店を出るシーンが何度も描かれている。入店時にス
マートフォンのアプリケーションを起動している様子や、商品選択時にスマー
トフォンの UIのようなグラフィ ックのインタラクションが表示されることか
ら、サービスとアプリケーションのつながりや機能、使い方などが想像できる。
また、入店したユーザが好きな商品をそのままカバンに入れて退店する様子か
ら、レジに並ぶス トレスや面倒な会計から開放された快適な買い物体験が描か
れている。また、商品を迷う様子や退店後にスマートフォンを確認する様子か
らユーザが抱く感情も読み取れる内容となっている。
図 6 AMAZON GO 
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②ROBOT FUTURE VISION[5] 
このムービーは実際に製品を使用 しているシーンの描写を中心に、様々な機
能を持った次世代ロボットと人間が共生する未来をコンセプチュアルに描いて
いる。製品が直接関与しているシーンだけでなく、ユーザが製品を使うように
なるきっかけとなるシーンやユーザ単体を描写したシーンを入れることで、ペ
ルソナを明らかにし、製品だけでないユーザのストーリーをより緻密にしてい
る。さらに、ユーザの表情の変化を多く入れることで製品によってもたらされ
た体験への満足度や感情の変化が想像できる。また、未知の機能についてイン
タラクションを可視化することで誰もが理解しやすいようにしている。
複数の使用シーンの中で様々な形状をしたロボットがシーンに合った役割を
果たしている様子から、サイズ感や形、ロボットの持つ機能などのロボット自
体のモノとしての説明も含んでいる。
図 7 FUJITSU ROBOT FUTURE VISION 
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③OTON GRASS[6] 
このムービーでは、前半はユーザによる実際の使用シーンと、機能や機構に
関する説明が描かれている。後半は、開発の過程について技術的な話やユーザ
テストの様子が描かれている。
まず、想定しているペルソナとしてディスレクシア（失読症）の女性、外国
人の男性、ロービジョンの男性の三名の人物が登場する。それぞれが現状で困
っているシーンを描くことで、製品を使用する前のユーザごとの悩みやニーズ
を明らかにしている。次に、同じシーンにおいて製品を利用することで、その
製品がユーザの生活をどのように変え、どのような体験を与えたかを利用前後
で比較するように描写している。想定しているユーザや場面を明確にし、利用
前の悩みや利用後の満足感を描写することで体験価値について共感、理解しや
すい構成になっている。また、デバイスの形状や機能を説明する描写を加える
ことで、より詳しく製品そのものの説明を行っている。
図 8 OTON GLASS 
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3. 1. 2考察
以上の三通りの分析から、このようなムービー中の描写について uxデザイ
ンの手法やアプローチに基づき細分化し、ムービープロトタイプを制作する上
で考慮すべき描写ポイントとして以下の 6つを抽出した。
〈形〉
1つ目はその製品がどのような形状をしているのか、その素材や色はなにかと
いった見た目や、サービスの形態・提供方法などについての描写である。 OTON
GLASSでは、登場人物が製品を身に着けているシーンや、製品のみアップのシ
ーンによってメガネ型のデバイスであることがわかる。この描写があることで、
製品 ・サービスの使い方やユーザビリティを想像するこ とができる。
〈機能〉
2つ目はその製品がどのように動き何をしてくれるのか、何を受けられるサー
ビスなのかと いった機能や性能についての描写である。 FUJITSUROBOT 
FUTURE VISIONでは各シーンで登場する形状の異なるロボッ トが、その場面
に応じて映像を投影したり登場人物の動きを認識したりする様子が写されてい
る。また、AmazonGoの商品の購入を迷うシーンでは、手にとった商品を棚に
戻したり再び手にしたりするユーザの様子に合わせてモーショングラフィック
スを表示している。このように実際には目に見えないシステム上の処理などに
ついて、 インタラクションに合わせてグラフィカルに描写することで、機能が
よりわかりやすいものとなる。
〈使い方〉
3つ目はこれらの〈機能〉を果たすためにユーザがどのような動作を行う必要
があるのかといった製品・サービスの使い方についての描写である。AmazonGo 
では入店時にスマー トフォンでアプリケーションを開きゲー トにかざす様子が
写されている。それ以降、商品を選択するときや店を出るときにスマー トフォ
ンを取り出す様子はなく、 入店時にゲートにかざすことでAmazonGOのシス
テムは機能するということがわかる。実際に製品を触ったりアプリケーション
を操作したりする様子から、ユーザビリティや使用の手軽さなどが強く想像で
きるようになる。
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〈人物〉
1つ目は製品を使うのは誰なのか、どのような生活をしている人なのかといっ
たターゲットと しているユーザについての描写である。FUJITSU ROBOT 
FUTURE VISIONでは製品を使っているシーンから想像できるだけでなく、展
示された陶器を眺める女性の描写などからも登場人物の設定が想像できるよう
になっている。想定しているペルソナにあった演出をすることで、共感しやす
くなるとともに 「この人はこういう機能がほしいのではないだろうか。」といっ
た新たな課題や着眼点が生まれることもある。
〈状況〉
どこで、どんなときにその製品 ・サービスを使うのかといった使用場所や使
用環境など場面についての描写である。OTONGLASSでは 3人のペルソナに
対して異なる使用シーンを与え、製品がどのようなときに役立つのかがわかり
やすくなっている。使用シーンを描くことで、場所による使用上の問題がわか
ったり、実際に自分が使用している様子を想像しやすくなったりすると考える。
〈感情〉
登場人物が困っている様子や、喜んでいる様子といった思考や感情の描写で
ある。AmazonGoでは商品を手に取って迷っている女性や、退店後スマートフ
ォンの画面を確認し問題なく歩き始める女性の様子が描かれている。これらの
描写からはユーザのニーズや満足度がわかる他、より登場人物の目線で捉えや
すくなり共感しやすくなる。
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図 9 ムービープロトタイプを制作する上で考慮すぺき6つの描写ポイント
以上の 6つのポイントは〈形〉、〈機能〉、〈使い方〉の描写と、〈人物〉、〈状況〉、
〈感清〉の描写とで大きく 2つの属性に分けられる。1つ目の〈形〉、〈機能〉、
〈使い方〉は製品の形状や機能など、製品自体のモノとしての特徴、サービス
に使用するデバイスやサービスの形態を伝えるための描写であり、形質的描写
ともいえる。2つ目の〈人物〉、〈状況〉、〈感情〉は実際に登場人物が製品・サー
ビスを使っている様子や、そのときの感情の変化などの製品 ・サービスを通し
て得られる体験を伝えるための描写であり文脈的描写ともいえる。形質的描写
では製品がどんなものなのかを理解することを助ける。一方、文脈的描写では
製品を通してどのような体験ができるのかを想像したり、共有したりすること
を助け、共感を促すことができるものと思われる。UXデザインにおける「体験」
を共有し評価するための 「エクスペリエンスプロ トタイピング」としてムービ
ープロ トタイピングを行う場合、この文脈的描写を意識して取り入れることが
重要ではないかと考える。
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3. 2ムービー分析 I
3. 2. 1目的
プレ調査からムービープロトタイピング制作のための 6つの描写ポイントが
抽出された。本分析では、それら 6つの描写ポイントに基づき 20本のムービー
について分析を行った。各シーンの描写内容について 6つのポイントをもとに
記録しムービーの傾向を明らかにした。
3. 2. 2方法
本分析ではクラウドファンディングサイト「CAMPFIRE」上で公開されてい
るプロジェク トのムービー20本を対象とした。それぞれのムービーに関して、
〈形〉、〈機能〉、〈使い方〉、〈人物〉、〈状況〉、〈感情〉の 6つの描写ポイントに
ついて 1秒単位で記録した。
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3. 2. 3結果
1. aero TAP [7] 
製品 ：ワイヤレスヘッドセット 再生時間： 1分 04秒
全編を通して〈人物〉、〈状況〉の描写がされており、街中で使っている女性
やランニング中の女性、ゲームをする子どもたちなど様々な視点を描かれてい
る。これによりどのようなユーザがどのような場面で使用することを想定して
いるのかが分かりやすく、 実際の場面を想像しやすい。 0:12から 0:43では通話
やボリューム操作などの機能について、シーン描写の中に補足的にグラフィッ
クで表示していた。
図 10 aero TAP 
表 1 aero TAP 
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2. donut [8] 
製品：電源タップ再生時間： 0分 36秒
動画中に〈人物〉の描写はなく、描写のほとんどはスタイリングや色などの
〈形〉に関するものとなっており、独特なデザインを強調するモノ中心のムー
ビーであった。0:29から 0:34にかけて〈状況〉の描写として、実際にデスクで
製品を使用している様子が静止画で写されていた。
図 1 donut 
表 2 donut 
一
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3. GoDuo [9] 
製品 ：ワイヤレススヒ゜ー カー 再生時間 ：1分 20秒
動画のほとんどは〈状況〉のなかで製品を扱うことで〈形〉や〈使い方〉を
示すような内容になっている。製品を実際に扱ってはいるものの、描写されて
いるのは手先のみであるシーンも多く 〈人物〉についてわかるシーンは一部の
みである。一部のシーンではアウ トドアでの使用を想定していることなどがわ
かる。
図 12 GoDuo 
表 3 GoDuo 
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4.0ctagon One [ 10] 
製品 ：デスクライト 再生時間 ：0分 41秒
物理的描写が多く、〈形〉や〈使い方〉の特徴を示しているシーンがほとんど
である。デスクに置いて使っている〈状況〉描写はあるものの人の描写はなく、
モノとしての魅力を伝える意図が感じられる。
・”― 
•N'鵬«)彎霞•亀かし疇 ●々と貪虞での設●が胃•
図 13 Octagon One 
表 4 Octagon One 
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5.iHere3 [11] 
製品 ：GPSキーホルダー 再生時間 ：2分 05秒
動画の序盤では大きさやデザインなどの〈形〉に関する物理的描写が多い。
その後、0:25以降は3パターンの使用シーンを想定し〈人物〉と〈状況〉が描
写されていた。1:30~1:58は生産や技術、仕様などのクラウ ドファンディング
向けのものとなっていた。
図 14 iHere3 
表 5 iHere3 
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6.ZIPAC [12] 
製品 ：ガジェットケース 再生時間 ：1分 25秒
動画中に人が登場することはなく 、〈形〉と〈使い方〉にフォーカスされてい
る。動画のほとんどのシーンがス トップモーションにより演出されており、製
品を扱う場面でも人の手などは映らず、製品が勝手に動いているような演出と
なっている。
・亀
図 15 ZIPAC 
表 6 ZIPAC 
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7. Elephant Steady [13] 
製品：スタビライザー 再生時間 ：3分 35秒
動画の多くは開発に関する話と、〈形〉、〈機能〉の説明になっている。一部〈人
物〉と〈状況〉の描写があるが、クラウドファンディング向けの製品に関する
説明的な構成となっている。
図 16 EI ephant Steady 
表 7 E I ephant Steady 
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8. EneBRICK [14] 
製品 ：タブレット用アクセサリー 再生時間 ：1分 15秒
全体を通して CGモデルによる〈形〉と〈機能〉の描写になっている。〈人物〉
や〈状況〉の描写はなく物理的描写に終止している。
Ene日RICK
印顕;• ”だ叫
図 17 EneBRICK 
表 8 EneBRICK 
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9. sticknfind [15] 
製品： Bluetoothステッカー再生時間： 3分 18秒
動画の序盤は技術に関する説明がされている。その後0:33から製品の大きさ
やアプリケーションの画面、 UIの操作など〈形〉や〈機能〉、〈使い方〉に関す
る物理的描写がされている。1:42と2:03からは 〈人物〉と〈状況〉の描写がさ
れており、実際にどのようなときに製品が役に立つのかが分かりやすくなって
いる。また、娘を見失って慌てる母親の様子など、〈感清〉が分かりやすく読み
取れるシーンも描写されていた。終盤は再び技術やクラウドファンディングの
話となっていた。
図 18 sticknfind 
表 9 st i cknf ind 
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10. Atom [16] 
製品：小型スマートフォン 再生時間 ：1分 53秒
全編通して実際の仕様を想定した複数の〈人物〉、〈状況〉 から構成されてお
り、その中で様々な〈機能〉を発揮することが伝わる内容であった。主にアウ
トドアでの使用を目的とした製品であるが、サイクリングやトレッキング、マ
リンスポーツなど様々な場面で使用されていることから想定しているペルソナ
などのコンテクス トが分かりやすくなっていた。
図 19 Atom 
表 10 Atom 
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11.チャーピー [17]
製品：英会話ロボット 再生時間： 1分 43秒
全編通して〈人物〉と〈状況〉の描写がされており、その中で〈形〉や〈機
能〉がわかるようになっている。また、発声により〈感情〉を表現しているた
めその変化がわかりやすいのも特徴である。〈人物〉、〈状況〉の描写は多いが使
用中以外の描写はないため具体的なペルソナなどのコンテクストはあまり描写
されていない。
?
?
>ー
?
????
?
?
図 20 チャーピー
表 1 チャーピー
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12. Just Mobile ShutterGrip [18] 
製品：スマーフォングリップ再生時間： 1分50秒
動画の前半では、現状のスマートフォンカメラの問題点を述べ、実際に〈人
物〉が困っている〈状況〉を描いている。後半では、製品の〈機能〉や〈使い
方〉について述べた後、製品を実際に利用することで〈人物〉の悩みが解決さ
れている〈状況〉を描写している。どちらも 2通りの場面が描かれており、前
半と後半で対比されている。使用前の悩みと使用後の解決というわかりやすい
〈感情〉の対比も特徴的であり、製品がユーザにもたらす価値をわかりやすく
している。
図 21 Just Mob i I e Shutter Grip 
表 12 Just Mob i I e ShutterGr i p 
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13.WHILL [19] 
製品：車椅子再生時間 ：2分 00秒
動画のほとんどを一人の〈人物〉で描写されている。一人の〈人物〉に対し
て複数の〈状況〉を描くことで様々な場面での利用が想像できるとともに、場
面毎に生じる問題を解決する製品の〈機能〉描写もされているため製品に関す
る理解もしやすい。また、途中でメインで描かれている男性以外の〈人物〉描
写もされているため、様々な目的での利用が可能である ことが伝わる。映像と
並行して製品に関するバックグラウンドをナレーションし、現在の社会的な課
題などを伝えている。
図 22 WHILL 
表 13 WHILL 
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14. HASSELNUTS [20] 
製品 ：アナログカメラ用アクセサリー 再生時間 ：1分 55秒
前半は〈人物〉と〈状況〉の描写で製品を使っている様子を描いている。使
用中の描写のみであるため、どんなユーザなのか、どんなシーンなのかという
想像をさせるものではなく、使用シーンを知らせるためのものであるように思
われる。後半ではクラウドファンディングの話がされている。
図 23 HASSELNUTS 
表 14 HASSELNUTS 
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15.TRIX [21] 
製品 ：電源タップ再生時間： 0分 20秒
「見た目重視」というコンセプトにある通り 、特徴的なデザインにフォーカ
スしたムービーである。実際にデスク上で使用する様子なども写されているが、
明確な〈人物〉の描写などはなく、モノとしての描写であるように思われる。
図 24 TRIX 
表 15 TRIX 
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16.Funxim [22] 
製品 ：ワイヤレス充電器 再生時間 ：1分 17秒
ムービーの前半では製品の〈形〉や〈機能〉に関する描写がされており 、後
半で実際の〈状況〉で使っている様子を描写している。使用中以外の描写はな
く、〈人物〉も描写されていないため、デザインや機能といった製品そのものの
価値を伝えるものであるように思われる。
図 25
表 16
Funxim 
Funxim 
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17.Smart Trigger [23] 
製品：リモートシャッター 再生時間： 1分 25秒
〈人物〉が製品を使用している〈状況〉の描写で、〈機能〉や〈使い方〉も合
わせて説明している。また、撮影した写真の中で対象となる〈人物〉がわかる
ようになっている。
図 26 Smart Trigger 
表 17 Smart Trigger 
一
18. Airwheel Z5 [24] 
製品：電動キックボード 再生時間： 1分 23秒
動画の大部分は〈人物〉と〈状況〉の描写から成っている。実際に製品に乗
ったり 、収納したり、持ち運んだりする様子を描くことで、製品についての理
解を助けている。また登場人物の表情がはっき りと映し出されており、製品を
快適に使用していることが伝わる映像になっている。
図 27 Ai rwhee I Z5 
表 18 Ai rwhee I Z5 
-
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19. Freevision VILTA [25] 
製品 ：スタビライザー 再生時間 ：1分 50秒
序盤で製品の機能や設計について述べ、中盤以降で〈人物〉と〈状況〉を描
き実際に使用している様子を写している。 4組の〈人物〉に対して異なる〈状況〉
を描くことで、様々な使用用途に対してペルソナを想定していることが伝わる
ようになっている。
図 28 Freevision VILTA 
表 19 Freevision VILTA 
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20.Piccola [26] 
製品： 電動モバイル真空パック器 再生時間 ：1分 20秒
動画のはじめに、 現在の悩みや困りごとについて示しており、製品が解決する
内容を明らかにしている。その後、製品を実際に使っている様子から形や大き
さといった〈形〉、〈使い方〉が分かるようになっている。ムービー内で実際に
製品を使ってはいるものの、〈人物〉や〈状況〉についての明確な描写はなく、
物理的描写に終始している。
図 29 Piccola 
表 20 Piccola 
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3. 2. 4考察
本分析で対象としたムービーはすべて、ムービープロトタイプとして制作さ
れたものではなくクラウドファンディング向けのプロモーションムービーと し
て公開されたものである。そのため、必ずしも体験価値の描写などを重視して
おらず、製品について知ってもらい、より多くの投資者に出資してもらうこと
が目的であると考えられる。一方、ムービープロトタイプは製品を通して得ら
れる体験価値を見える化し、誰でも体験可能なものとして共有したり客観的に
評価したりすることを目的としている。そこで6つの描写ポイントの中でもux
との関連が大きいと考えられる文脈的描写の中から特に描写の多かった〈人物〉
と〈状況〉に注目し、横軸を〈人物〉描写の有無、縦軸を〈状況〉描写の有無
とし、以上の 20本のムービーについてマッピング、分類を行った。その結果、
〈体験描写型〉、〈実演描写型〉、〈形質描写型〉の3パターンに大きく分けるこ
とができた。
応
; b . r―・
状況
図 30ユーザとシーンを軸にしたマッビング1
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第三象限に位置する〈形質描写型〉は〈人物〉及び〈状況〉の描写がほとん
どなく、製品そのものを描いたムービーである。その製品の色や形など外見の
デザイン性にフォーカスした物が多く、その機能などについてはテロップなど
で説明的に描写していることが多い点が特徴である。演出によっては実働しな
いモデルを機能しているように見せることも可能である。
第二、第三象限に位置する〈実演描写型〉は明確な〈人物〉描写を伴わない
ながら、実際に製品を使用している様子が描写されていたムービーである。ム
ービー中で製品を扱っている人物が登場するが、その人物について伝えるよう
な描写があるわけではなく、使用中の製品にフォーカスしたものがほとんどで
ある。その製品がどのような機能を持っているか、どのように使用するかとい
うことをユーザやシーンを問わずに実演することで描き、製品に関する理解を
深めることができる。また、ユーザビリティを共有したり実働しないモデルを
実働しているように演出したりすることが可能である。想定される使用環境や
風景に近い〈状況〉描写をすることで、より深く、誤解のない理解をすること
ができるだろう。
第一象限に位置する〈体験描写型〉は〈人物〉、〈状況〉ともに描写の多かっ
たムービーである。実際に登場人物がある場面において製品を使用するシーン
を描写することで、想定しているユーザ像やシーンがイメージしやすく共有し
やすいものとなっている。想定しているペルソナを再現した年齢や「生別、服装
の人物をキャスティングしたり 、天気や場所、インテリアなどの撮影環境や設
定を細部まで再現したりすることで、実際に使う場面をより想像しやすくなり、
プロトタイプ制作者と視聴者との間での誤解も生じづらくなる。
ムービープロトタイピングによって描かれる体験とは本来ユーザによって異
なるものである。〈形質描写型〉と〈実演描写型〉のムービーが製品そのものに
関する普遍的な事実を主に描いているのに対し、〈体験描写型〉のムービーでは
製品を利用するユーザを中心にして利用シーンを描写することで、ユーザによ
って異なる体験を描いている。ユーザに焦点を当てたストーリーによりユーザ
のゴールについて共通の理解がもたらされ、 プロジェク トを円滑に進めること
にもつながる [27]。このことから文脈的描写を多く含む〈体験描写型〉のムー
ビーは、「エクスペリエンスプロトタイピング」の手法としてのムービープロト
タイピングに最も適切であると考える。
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uxデザインにおけるストーリ ーの重要性については第2章で述べたとおり
だが、〈体験描写型〉のムービーをより高い精度のuxを描写したムービープロ
トタイプとして制作するためには、ユーザと製品のストーリーを作り込む必要
がある。例えば、登場人物が普段どんな仕事をしているのか、趣味は何なのか
を描くことでその人のひととなりや価値観が分かり、ペルソナの詳細が明確に
なる。本分析では少なかった〈感情〉の描写もストーリーを豊かにする上で重
要である。「JustMobile ShutterGrip」のムービーでは製品がないときにユーザ
が困っている様子と製品を使用したときに問題が解決してユーザが満足してい
る様子を対比的に描写することで、感情の変化が分かりやすくなっている。
本分析では製品利用中の描写が多かったが、実際にス トーリーを考えるとき
は利用中だけでなく非利用期間についても焦点を当てる必要がある。これはux
デザインにおける「UXデザインの期間 [28]」の考え方とも一致する。 uxに
ついて考えるときには、利用前、利用中、利用後及びそれらの期間利用した後
の累積された経験を明確にすることが重要で、それぞれによって必要な要素や
考えるべき条件が異なる。ユーザが製品 ・サービスを利用するのはそれまでの
経験があるためであり、その期待や悩みの大きさによって利用後の反応にも変
化が生じるためである。同様にムービープロトタイピングの際にも UXの中心
となる製品・サービスの利用中の経験から、その前後、そして全体へと時間の
捉え方を拡げることが重要であり、これらを含めた体験から一つの大きなスト
ーリーが生じる。本分析から、利用中の描写に比べ非利用期間に関する描写は
意図的に行わない限り大きく減少する傾向にあると考えられる。そこで、ムー
ビープロトタイプのシナリオを構成する際、予期的UX、一時的ux、エピソー
ド的ux、累積的UXという UXの期間の観点からストーリーの時間軸を考慮す
るとよいのではないかと考えた。利用のフェーズごとに必要な体験を考え、そ
れをシナリオに落とし込むことで、利用中以外の描写がしやすくなりストーリ
ーがより魅力的なものになるのではないかと思われる。
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いつ：
なにを：
どのように：
図 31ユーザエクスペリエンスの期間、期間に関するユーザエクスペリエンスの種類を
説明するための用語、異なる期間で生じる内在的なプロセス
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3. 3ムービー分析I
3. 3. 1目的
3. 2の結果より、ムービーを大きく 3つの型に分類することができた。本
分析では更にムービーを追加して同様の分析を行い、ムービープロトタイプ制
作のためのポイン トを抽出するとともに、各型について時間軸の観点について
も分析し考察を行う。
3. 3. 2方法
本分析ではクラウドファンディングサイト「MAKUAKE」上で公開されてい
るプロジェク トのムービー26本を対象とした。3.2と同様、 それぞれのムー
ビーに関して、〈形〉、〈機能〉、〈使い方〉、〈人物〉、〈状況〉、〈感清〉の 6つの描
写ポイントについて 1秒単位で記録した。また、ストーリーの時系列を明確に
するためにuxの期間に注目 し、利用前（予期的ux)、利用中（一時的ux)、
利用後（エピソード的ux)、利用期間全体（累積的ux)の描写についても同
様に記録した。
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3. 3. 3結果
21. leafeemag [29] 
〈体験描写型〉
ムービーの全編を通して一人の登場人物を中心に描かれている。製品をセッ
ティングする前、セッティング中、動作中、利用後という時系列に沿ってユー
ザの体験を描写しており、非常にストーリーが分かりやすくなっている。製品
をセッティングして家を出るシーンなど、非利用期間についての描写もあるた
め奥行きのあるス トー リーになっている。また、その時々での感情表現なども
明確にされているため製品がユーザに与えた影態や価値についても想像しやす
くなっている。
図 32 I eafeemag 
表 21 leafeemag 」
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22. ZEENY TWS [30] 
〈体験描写型〉
製品を着用した登場人物が、製品のアナウンスに従って移動したり返答した
りする様子を時系列順に描いている。機能についての細かな説明はないが、ユ
ーザの使用シーンから製品がどのようなものなのかを想像できるようになって
いる。シーンの描写はすべて利用中の描写であった。
図 33 ZEENY TWS 
表 22 ZEENY TWS 
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23. ClairB2 [31] 
冒頭で製品を実際に見た人たちの反応が描かれており、製品の小ささを強調し
ている。その後中盤では複数の〈人物〉による実際の〈状況〉が描かれており、
さまざまなペルソナや場面に対応した製品であることが分かる。終盤には製品
の機構や〈機能〉に関する説明があり、技術的な面でも製品をアヒ°ールしてい
る。また、モーショングラフィックスを用いることでバッテリーの消費に関す
る情報などを与えている。
囮 34 Clai rB2 
表 23 ClairB2 
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24.stak [32] 
複数の登場人物がそれぞれの場面で製品を利用する様子から製品の機能やユ
ーザの体験を描いている。シーン中にモーショングラフィックスを用いること
で製品の機能を見える化し、製品の理解を助けている。ユーザに関する説明は
少ないが、寝坊するシーンや、料理中のシーンなど、製品が活躍するシーンを
明確に描写しているのも特徴である。
図 35 stak 
表 24 stak 
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45. LuminAID Hero [33] 
動画の中で複数の〈人物〉による異なる〈状況〉が描かれている。山と海、
昼と夜、手持ちとバッグヘの吊り下げ等それぞれのシーンによって異なる用途
や使い方をしている様子が描写されている。これらのことから幅広いペルソナ
が想像でき、それぞれのス トー リーを思い描くことができる。
図 36 LuminAID Hero 
表 25 LuminAID Hero 
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26．みまもりん [34]
高齢者の見守りのための IoT製品ということから、通知を受ける家族と実際
に製品を利用する高齢者という二組のペルソナに対してそれぞれストーリーが
作られている。前半ではスマートフォンのアプリから通知を受けた家族（利用
中）がそれをきっかけに一人慕らしのおばあちゃんに連絡をとり、後日おばあ
ちゃんの元を訪ねる（利用後）というストーリーになっている。後半では、高
齢の女性がお鈴を鳴らし（利用中）、訪ねてきた孫と会う（利用後）というスト
ーリーになっている。それぞれについて利用中、利用後の描写があり、製品を
通して得られる体験価値がより分かりやすくなっている。
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図 37 みまもりん
表 26 みまもりん
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27. iForway ELF [35] 
全体的に製品の機能を説明するための〈モノ描写型〉の面が大きいが、一部
ではアウ トドアや野外でのカメラ撮影などの特定のシーンでのユーザを描写し
ている。バッテリーを実際に利用しているシーンのほか、バッテリーを所持し
ていることによって充電を気にすることなくカメラを使えるようになったユー
ザのシーンがある。 これは製品によってユーザの行動に変化を与えたことを意
味しており 、累積的な利用による行動の変化であると考えられる。
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28.02MAGIC [36] 
〈実演描写型〉のムービーであり 、実際に車に設置したヘッドアップディス
プレイを操作している様子が写されている。ユーザの描写やストーリーはほと
んどなく、 実際の使用環境での〈形〉、〈機能〉、〈使い方〉といった製品そのも
のを描いたものである。
表 28 02MAGIC 
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29.Sleepion3 [37] 
ムービーのほとんどはアニメーションによる製品の機能の説明が描かれている。
一部で〈人物〉を伴った〈状況〉の描写があり、製品を使う前の悩みや利用中
の様子を描写している。
?
鳴、．ふ
図 40 SI eepi on3 
表 29 Sleepion3 
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30. ANYTEK L 1 [38] 
指紋認証スマートロックのムービーだが、 実際に指紋により解錠したりする
シーンは描かれておらず、 CGアニメーションによる〈形〉と〈機能〉の描写の
みの〈モノ描写型〉の内容である。製品そのものについて、簡潔に説明してい
る。
n^ytck ?
?
ー
?
? ???
?
?
? ?
??? ??
I.I 
図 41 ANYTEK L1 
表 30 ANYTEK L1 
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31. WICKED BONE [39] 
ムービー全体を通してユーザと使用シーンの描写がされている〈体験描写型〉
のムービーである。屋内と屋外の2つのシーンで異なる〈機能〉や〈使い方〉
を示したり、製品を洗浄するシーンなどの利用以外の体験を描いたり している。
また、製品を操作する際のスマートフォンのアプリケーションについて、 UIの
遷移を画面に表示しタッチやスワイプなどの操作をモーショングラフィックス
で示すなどしてUIのユーザビリティや操作性について表現している。
図 42 WICKED BONE 
表 31 WICKED BONE 
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32. WASHWOW 2.5 [40] 
ムービーの中でユーザとシーンの描写が多くされている〈体験描写型〉のム
ービーである。製品の利用中だけでなく、ランニングをするシーンや赤ちゃん
を抱えるシーンなどを描写することでペルソナに関する想像を助けたり、利用
後にスーツケースにしまい持ち運ぶシーンなどを描写することで時系列による
体験を描いたりすることでス トー リー性を高めている。
?
?
??
?
図 43 WASHWOW 2. 5 
表 32 WASHWOW 2. 5 
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33.Catlog [ 41] 
ムービーの中に〈人物〉の描写はないが、前半で猫が留守番するシーンの中
で現状のユーザの悩みや解決したい問題を挙げており 、製品利用前のユーザの
〈感情〉が間接的に分かるようになっている。後半では製品のデザインやUI
の遷移などの〈形〉の描写や、〈機能〉を示したモーショングラフィックスによ
り〈モノ描写型〉のムービーとしての役割を果たしている。
. . 
．ヽ●
•^ 
●讀
” .直
.“' エピ9 p"U’ .“ 
お櫨守●中のけ騎をスマホで見ることがでさます．
図 44 Catlog 
表 33 Cat log 
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34. ORI [ 42] 
前半では開発者がオフィス内で実際に製品を装着し機能を紹介しながら使用
する様子が描写されている。想定している〈人物〉や〈状況〉を描写するとい
うより、製品について実演してみせているような演出となっているため、〈体験
描写型〉と〈実演描写型〉の中間のようなムービーになっている。後半では、
製品を試したユーザの実際の反応や製品開発のきっかけについての話となって
おり、クラウドファンディング向けの描写であるよう思われた。
□ . 
一.1 “ よ9>←9●“'． 納鼻
図 45 ORI I 
表 34 ORI I 
51 
35. Flashlight [43] 
ムービー全体で〈人物〉と〈状況〉を描いた描写が多い。はじめに従来の製
品についての問題点を描いた後、製品を使っている〈状況〉や製品の〈機能〉
を描くことで製品が何を解決するのかを示している。また、〈状況〉の描写のほ
とんどを無地の壁を背景に撮影しており、ロケーションを行う代わりに家具や
小道具を用いることで空間や場面を表現している点が特徴的である。
図 46 FI ashl i ght 
表 35 Flashlight 
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36. alyssa.play [ 44] 
全編通して〈人物〉と〈状況〉が描写されている〈体験描写型〉のムービー
である。製品を設置するシーンや実際に生活の中で使用するシーンなど、時間
の流れを意識的に描いている。それらの中で製品が様々な機能を持ちシーンに
合った役割を果たす様子を感情の変化を交えながら描写することで、ス トー リ
一性の高いムービーになっている。ペルソナについてもわかりやすいため、実
際の使用シーンを想像しやすくなっている。
図 47 alyssa.play 
表 36 alyssa.play 
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37. V-WHITE+ [45] 
ムービーのほとんどが〈人物〉と〈状況〉で描写されている〈体験描写型〉
のムービーになっている。まず従来品によるユーザの悩みを描き、その後製品
により歯磨きが快適になった様子を対比的に描き、その変化を強調している。
使用シーンを描く際、 ただ製品を使うだけでなく歯を磨きながらメイクをした
り朝食の準備をしたりする様子を描くことで製品による体験価値をよりはっき
りと伝えている。
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図 48 V州HITE+
表 37 V-WHITE+ 
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38.MAX PUMP PLUS [46] 
序盤に数秒〈人物〉の描写があるが、その後は人物に関する描写はなく、淡々
と製品を実際に使っている様子を描く〈実演描写型〉のムービーである。製品
を使用する対象によって撮影のロケーションは異なっているものの、ストーリ
一性は感じられず、製品の〈機能〉や使う上での手軽さやについて伝える内容
となっている。テロップやナレーションによる製品の詳細についての紹介はな
く、全て実写の映像のみで構成されている。
図 49 MAX PUMP PLUS 
表 38 MAX PUMP PLUS 
. . 
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39.switle [47] 
ムービー中に〈人物〉の描写はなく、〈実演描写型〉のムービーである。実演
シーンから製品の〈形〉や〈機能〉を描写している。また、アニメーションに
より製品の仕組みを説明することで、製品の性能に説得力をもたせている。〈人
物〉や具体的な〈状況〉の描写が少ないことからストーリー性はあまり描写さ
れていない。
Oswitle 
図 50 switle 
表 39 switle 
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40. GoTouch [48] 
〈人物〉と〈状況〉の描写からなる〈体験描写型〉のムービーである。オフ
ィス空間を中心に、スクリーンや壁などさまざまな場所に投影して使用してい
る様子が描かれている。選択するペンによるタッチの違いや遠距離との通信な
どの機能を使用シーンで描き、製品の〈機能〉を理解させている。
図 51 GoTouch 
表 40 GoTouch 
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41.oceanrich [ 49 J 
前半はアニメーションにより製品の〈機能〉や〈使い方〉を紹介している。
後半では「美味しさの秘密」と称し、製品の仕組みについて解説している。ユ
ーザや使用している実際に使用している描写はなく 、〈モノ描写型〉のムービー
であると言える。
汁沿
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口
圏 52 oceanr i ch
表 41 oceanrich 
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42. Switch-Bot [50] 
後半に数秒〈人物〉が登場するシーンがあったり、製品の設置、取り外しを
するシーンがあったりはするものの、動画のほとんどは〈モノ描写型〉のムー
ビーとなっている。複数の〈状況〉で動作している描写があるため、機能の多
様さが伝わる内容になっている。
図 53 Sw i tch-Bot 
表 42 Switch-Bot 
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43.VASO [51] 
〈体験描写型〉のムービーであり、実際の製品利用中の〈人物〉の様子や〈状
況〉が描かれている。複数の〈人物〉及び〈状況〉の描写があるが、それらか
ら想像できるユーザの価値観やライフスタイルに一貫性があり、ターゲットと
しているペルソナ像をうまく表現しているように思われる。また、それぞれの
シーンに「CHAT」、「YOGA」、「BATH」等の見出しがつけられていることから
想定している使用シーンについても明確に伝えている。
9疇”. 
-噂”’’`I”ピ. .
図 54 VASO 
表 43 VASO 
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44. AROCABiN [52] 
映像では〈形〉の描写がほとんどであり、機能については文字やアイコンを
使って説明している〈モノ描写型〉のムービーである。一部使用シーンの静止
画や香りについてのコラージュがあるが、想像を掻き立てるというより理解の
ための補足としての役割が大きいように感じられた。
図 55 AROCABiN 
表 44 AROCABiN 
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3. 3. 4考察
分析結果をもとに、 3. 2と同様にマッヒ°ングしたところ、ここでも〈体験
描写型〉、〈実演描写型〉、〈形質描写型〉の 3つのパターンに分類することがで
きた。
状況
人掬
口? ?
? ?
図 56ユーザとシーンを軸にしたマッピング2
uxの期間という点では、 予期的ux、一時的ux、エピソード的ux、累稜
的uxのいずれかに該当する場面のほとんどは〈人物〉または〈状況〉を描写
した場面であった。〈人物〉や〈状況〉 の描写を伴わずにこれらに該当した場面
は、製品の使いやすさ、製品が目標を達成できるかといった製品を利用する上
でのユーザビリティ視点での表現であり、利用体験における文脈的な表現はさ
れていなかった。このことからユーザの利用体験をプロトタイピングするとき、
ユーザが描写されているシーンや、ユーザの描写がなくともユーザ像やユーザ
の反応が予測できるシーンのように、 直接または間接的にユーザを描くことが
重要であると言える。そのため、〈体験描写型〉のムービーに比べ、〈実演描写
型〉、〈モノ描写型〉のムービーはUXに関する描写が少なくなる傾向にあり、「エ
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クスペリエンスプロトタイプ」としての要件を満たすことは難しいということ
がわかった。
第4章 ムービープロトタイピング手法の検討
ここまでの分析から、体験価値デザインのためのムービープロトタイピング
では、ユーザを中心とした製品 ・サービスに関するストーリーを考える必要が
あることがわかった。そして、ストーリーを考える際には特に以下の点を考慮
すべきであるということが言える。
①uxの期間を応用したシナリオ構成
全体のシナリオを構成する際に利用前、利用中、利用後、利用期間全体とい
ぅuxの期間を応用した時間軸の視点からユーザ体験を捉え、それぞれの期間
ごとに描くべきポイントを整理し細分化する。
②文脈的描写によるストーリーの肉付け
〈人物〉、〈状況〉、〈感情〉といった文脈的描写を意識的に描くことでストー
リーが肉付けされ、ユーザ体験がより明確なイメージのしやすいものになる。
以上の点から、利用のフェーズごとに必要な体験を考え、ユーザ体験をより魅
力的に見せるストーリー及びシナリオをつくるためのフレームワーク（図 57)
を制作した。
上段の製品情報欄は製品の機能や使い方などの形質的描写に該当する製品の
詳細を記入する欄である。中段のペルソナ欄は製品について想定しているペル
ソナの悩みや目標、製品に関連する特徴やひととなりが分かるような個性を記
入する欄である。下段はユーザの行動や思考、感情、場所等を利用前、利用中、
利用後、累積的な利用全体という時間軸の流れに沿って記入する欄である。製
品情報とペルソナの欄で記入した項目について実際のユーザの体験に落とし込
んでいく。製品情報の欄で記入した機能をユーザがどのようなシーンで体験す
るのかをペルソナを参照しながら考えることで具体的なシーン描写が可能とな
る。また、その体験の動機や結果など、時間軸を広く捉えて一つの体験を掘り
下げることでストーリーに文脈が生じ、より魅力的なシナリオにつながる。こ
こに記入した行動や思考をもとに絵コンテやス トーリーボードを作成しシナリ
オを完成させ、実際の撮影を行うことで、ユーザの体験価値について要点を抑
えたムービープロ トタイプが完成すると考える。
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ムービープロトタイピングストーリーテーブル
一 コインチャリー ン
会計関の小餞の日動膚出
クレジットカードての支払いが可鰤で象った小鼓はすべてクレジットカードに払い戻される
空湯や駅、ホテルなどでチャージすることが可艤
航空轡やホテル｀ツアーの予約11こオプションとして攣し込みレンタルする
| ヘルソナ 1 
名fj:キム
帽み：濤外廉行で現會を便いこなせず小餞が大量に余ってしまう．
目繊：小餞をスマートに侵いたい、小銭を余らせたくない．
暉：濤外簾行Cり出験は少なく．航空男の予約などは友人がツアーで町ってくれる．
蒙光の情編渾はインターネットとガイドブック．
濤外廉行には必ずスーツケースを,~っていさ、ついつい余分なものも入れてしまう．
漏外の●台や小さな飲食店などでは会計で亀かされている患覚がある．
空浸：IJI厭繍、険金、ガイトブック、アナウンス
ラーメン●：濃傭、ざわつさ賛つぼく見える店主
祭り：人が多い、行列、手濃しの小銭
軍：バソコンのそばのPC
ホテル：予定遍リチェックイン、くつろぐ
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因 57ムービープロトタイピングのためのフレームワーク
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第5章結論
第 3章のムービー分析で対象としたムービーはクラウドファンディングのた
めのものであり、実際には製品開発のきっかけや技術、製造に関する映像など、
体験価値以外を目的とした描写も多かった。デザインの現場における実際の製
品 ・サービスデザインプロセスの中でもムービープロトタイピングの活用のタ
イミングや目的は異なり、必要に応じて描くべき内容や時間も異なるものとな
る。また、かけられる人員や予算などのコストも異なり、これにはプロジェク
トの規模なども関わってくる。また、製品・サービスの設計要件が決定した後
にもクラウドファンディングやプロモーションのために何らかの映像素材が必
要となることがある。今回提案するムービープロトタイピング手法は、体験価
値を描写し、共有 ・評価することを本来の目的としているが、プロジェクト外
部へのプロモーションのための動画などでもその手法は応用可能であると考え
る。これもまた、 制作のタイミングや目的に応じて他の要素を含めたり、ある
いはこの手法の一部のみを活用したりすることで、視聴者の共感を呼ぶ体験価
値描写ができると考えられる。
今後は実際に体験価値の描写を目的として作られたムービープロトタイピン
グの分析を行い、今回対象としたクラウドファンディング向けのムービーとの
描写の違いなどを明らかにすることで、ムービープロトタイピングのための要
件をさらに明確にすることができる。また、今回の手法をもとに実際にムービ
ープロトタイプを制作し、手法及び出来上がったムービープロトタイプの評価
を行うことでフレームワークの改善点を明らかにし、より広く活用可能な手法
として提案する必要がある。
製品・ サーピス開発プロセスの一例
ユーザニーズの発見 解決のためのデサイン 製品開発 市場
口 ご三-□三己こ三ごここ
テザイナーによる主なテザイン鯛巴でご；丑字：；;. ~］一 宮月言三
+;r:: 、iックグ9..,9ド
鱈衝•に
図 58開発フェーズごとの動画制作
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[6] OTON GLASS 
https://vimeo.com/user53867901 
[7]aeroTAPワイヤレスネックレスヘッドセット（お勧め、デザインと機能に満足 ！）ー
CAMPFIRE（キャンプファイヤー ）
https:/camp・fire.jp/projects/view/43812 
[8]話題のゲーム機も充電で きる ！Type・Cポート搭載の電源タップ「donutJ
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp和 e.jp/projects/view/35690
[9]合体＆分離ができる ！米国「GoDuo」ワイヤレススヒ°ー カ ー 日本初上陸 ！ ・
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp伍 e.jp/projects/view/35733
[10]印象的な八角形の台座 ・木彫仕上げ ・バッテリー内蔵のワイヤレス型 LEDデスクラ
イト •CAMPFIRE （キャンプファイヤー）
https:/campもre.jp/projects/view/29409
[11]鍵や車、鞄などの「無くす」をなくす、iPhone対応スマートアクセサリーの販売 ・
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
. https://camp・fire.jp/projects/view/2134 
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[12] ZiPAC I ・みんなの愛から育むガジェッ トケース・・CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp・fire.jp/projects/view/1482 
[13]世界最小 ！iPhone用スタビライザーで美しい動画を撮ろう
ンプファイヤー）
https://camp・fire.jp/projects/view/1199 
・ CAMPFIRE（キャ
[14] 「EneBRICK」PC用キーボードをタブレットで使えるモバイルバ ッテリー ・
CAMPFIRE（キャンプファイヤー ）
https://camp・fire.jp/projects/view/733 
[15]忘れものにさようなら。「sticknfind」を日本に向け実現したい！ •CAMPFIRE （キ ャ
ンプファイヤ ）ー
https://camp・fire.jp/projects/view/675 
[16]～小さいは正義～世界最小4Gタフネススマートフォン『Atom』いよいよ日本上陸！
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp・fire.jp/projects/view/82594 
[17]おしゃべり英会話ロボット『チャーヒ°―』 -CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https ://camp ・fire.jp/projects/view /84942 
[18]スマホの撮影が楽しくなるスマホグリップを日本で発売するための認証挫用を捻出 ！
-CAMPFIRE（キャンプファイヤー ）
https://camp—fire.jp/projects/view/7 4460 
[19]全ての人に行動の自 由を。若年 ALS患者向け WHILLレンタルシェアサービス ・
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
[20]https ://camp ・fire.jp/projects/view /2067 4 
[21]ビンテージカメ ラを iPhoneでデジカメ化するキット ！ （ハ ッセルブラッ ド用）
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https ://camp ・fire.jp/projects/view /800 
[22]とにかくカッ コいい屯源タ ップが欲 しい！ 見た目重視の OAタップ「TRIX」
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp・fire.jp/projects/view/17739 
[23hPhoneと 「AppleWatch」を同時に充電可能な 「Funxim」 -CAMPFIRE（キャンプ
ファイヤー）
https://camp —fire.jp/projects/view /65804 
[24]スマホでデジタルー眼が操作できる『SmartTi・igger』で今までにない写真を撮ろう一
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
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https://camp・fire.jp/projects/view/372 
[25]日本初登場 ！折り畳み可能近未来型コンパクト電動スクーター AirwheelZ5 ・ 
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp釦 e.jp/projects/view/39326
[26]映画のような映像を手軽に ！激しい振動でも決してブレないジンバル・スタビライザー
・ CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp・fire.jp/projects/view/49762 
[27]Piccola ・ USB充電式モバイル真空パック器 衣類や食品をカンタン圧縮 ！ 一
CAMPFIRE（キャンプファイヤー）
https://camp・fire.jp/projects/view/49125 
[28] ■公開賓料— hcdvalue
https:/sites.google.com/site/hcdvalue/docs 
[29]スマホで簡単戸締まりチェック ！1000円台のIoT窓センサ「leafeemag」 Iクラウド
ファンディング ・Makuake（マクアケ）
https ://www.makuake.com/project/leafee・ mag/ 
[30]音声UIで働き方改革 ！完全ワイヤレス ・ヒアラブルアシスタント ZEENYTWSIク
ラウドファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/zeeny・tws/ 
[31]最裔級の本革を使用。人間工学に基づいてデザインされたハンドメイドスリングバッグ
Iクラウドファンディング ・Makuake（マクアケ）
https://www.makuake.com/project/vortex・shield/ 
[32]超微細粒子も吸い込む！タンプラーサイズで持ち運べる本格派空気消浄機 ClairB2
クラウドファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/clairb2/ 
[33]見た目は電球、用途は自在。機能拡張型IoTデバイス「stak（スタック）」登場！ 1 ク
ラウドファンディング ・Makuake（マクアケ）
https://www.makuake.com/project/stak/ 
[34]スマホ充電機能付 ！とっても明るい防水ソーラーランタン 【LuminAIDHero】 1 クラ
ウドファンディング ・Makuake（マクアケ）
https:/ /www.makuake.com/project/luminaidhero/ 
[35]仏具XloT「みまもりん」で 独居老人600万人とその家族に毎日安心を届けたい ！ 1 ク
ラウドファンディング ・Makuake（マクアケ）
https ://www.makuake.com/project/sakushima/ 
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[36]［第二弾l更にコンパクトになって再登場 ！ポータブル電源『iForwayELF』 Iクラ
ウドファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/iforwayelf/ 
[37]マイカーをオシャレに ！自動車専用ヘッドアップディスプレイ「02MAGIC」 Iクラ
ウドファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/02hud/ 
[38]自然な音、天然の香り 、安らげる光。 快眠サポートツール「Sleepion3」 Iクラウド
ファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/sleepion03/ 
[39]指紋認証スマー トロック最上位クラスのIP66防塵 ・防水 ANYTEKLI Iクラ ウド
ファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/anytek/ 
[40]スマホで簡単操作 ！ペットの遊び相手になる末来のおもちゃ WICKEDBONE Iクラ
ウドファンディング •Makuake （マクアケ）
https:/ /www.makuake.com/project/wicked ・ bone/ 
[41]旅行に携帯できる充電式ポータブル ［洗濯機】洗剤不要 WASHWOW 2.5 Iクラウド
ファンディング • Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/washwow/ 
[42]猫の生活をテクノロジーで見守る。首輪型ウェアラブルデバイス『Catlog』 Iクラウ
ドファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/catlog/ 
[43]指がスマホになる ！多機能をスマー トにこなす、ウェアラブル革命 「ORII」 Iクラウ
ドファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/orii/ 
[44]非常時じゃなくても活躍 ！ミニマルデザイン懐中電灯FlashLightIクラウドファンデ
ィング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/allocacoc/ 
[45] 1万円台からあなたの家をまるごとスマー トホーム化する「alyssa.play」 1 クラウド
ファンディング •Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/alyssa ・play/ 
[46]口にいれて、10秒歯磨き。 360度電動歯プラシ＆ホワイトニング V・WHITE+ Iクラ
ウ ドファンディング • Makuake （マクアケ）
https ://www.makuake.com/project/v・w hite/ 
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[47]空気を入れる・抜くを 10秒で。浮き輪や収納袋に使えるアウトドア用小型エアポンプ。
Iクラウドファンディング -Makuake（マクアケ）
https://www.makuake.com/project/maxpumpplus/ 
[48]「スイトル」が水を噴射し汚れを吸引。あなたの掃除機が水洗い機能付き掃除機に変身 ！
Iクラウドファンディング -Makuake（マクアケ）
https://www.makuake.com/project/switlejp/ 
[49]画面がデジタルボードに変身 ！害き込み、保存、共有、遠隔会議も『GoTouch』 Iク
ラウドファンディング -Makuake（マクアケ）
https://www.makuake.com/project/gotouch/ 
[50]ハンドドリップを見事に再現 ！世界最小クラス紙フィルター不要 ！コーヒーマシン 1
クラウドファンディング -Makuake（マクアケ）
https://www.makuake.com/project/oceanrich/ 
[51]設定簡単 ！離れた場所からスイッチをオン／オフできる！ ！小さな Io Tロボット 1
クラウドファンディング — Makuake （マクアケ）
https://www.makuake.com/project/switch・bot/ 
[52]香りと音でリラックスをサポート。花瓶にもなるアロマディフューザー「VASO」 Iク
ラウドファンディング -Makuake（マクアケ）
https :/ /www.makuake.com/project/vaso/ 
[53]好きな香りと出かけよう ！本格派アロマディフューザー（スマホの充電もできます）
クラウドファンディング -Makuake（マクアケ）
https:/www.makuake.com/p roject/arocabin/ 
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